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Resumen 
Es tal la organización del cerebro, que su poder integrador es mayor en los ojos, mucho menor 
en el oído y aun menor en el olfato y en el gusto.  Esto significa que desde el punto de vista de 
trasmisión de información, el ancho de banda más amplio se encuentra cuando se utiliza el 
sentido de la vista en cualquier proceso de comunicación humano. 
Bajo el nombre de realidad modificada se recogen todas aquellas técnicas que permiten ofrecer 
una imagen modificada de la(s) superficie(s) de un objeto, ya sea para lograr una mejor calidad 
o más realismo, o para obtener una composición totalmente diferente que distorsione la
realidad. Para llevar a cabo dicho proceso, se utilizan las tecnologías digitales que permiten 
eliminar la frontera existente entre realidad e irrealidad. La amplia variedad de posibilidades 
que ésta ofrece, ha facilitado el establecimiento de un estatus de realidad, denominada 
“Mediated Reality” que en este artículo se denominará “Realidad Modificada”. 
Este tipo de realidad favorece la experimentación, pudiendo adoptar, potenciar o desestimar 
aspectos puestos en práctica en estos entornos, en la propia cotidianidad. Se trataría pues de 
un espacio de interrelación entre los espacios cotidianos reales y esa realidad modificada, en 
que las propias experiencias en estos entornos producen una mutua influencia, generando una 
ruptura de las fronteras entre ambos. 
En este artículo se describirá dicha realidad, se mostrarán los elementos principales de diseño 
que se deben tener en cuenta a la hora de ofrecer  imágenes de elevada calidad, los 
condicionantes de este tipo de tecnologías, y se mostrarán aplicaciones reales de esta 
tecnología. 
English Abstract 
Regarding the organization of the brain, the integrative power is greater in the eyes, much less 
in the ear and even less on smell and taste. It means that from the perspective of information 
transmission, the bandwidth is larger when the sense of sight is the way in witch any human 
communication process happen. 
The name Mediated Realims refers to those techniques that offer a modified image of an object, 
either for better quality or realism, or to get a totally different composition distorting reality. In 
order to carry out this process, we use digital technologies that eliminate the border between 
reality and unreality.  
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This Mediated Realism offers the possibility of doing experimentation in the daily life. It 
produces a new space of interaction between reality and the spaces produced by Mediated 
Realism, generating a breakdown of the boundaries between both of them. 
In this paper we describe this reality, we will show the main elements of design that must be 
taken into account in order to produce high quality images and the constraints of this type of 
technology, and finally we will show real applications of this technology. 
1. Introducción
Los conceptos de Realidad Virtual y de Realidad Mezclada se utilizan ya de manera habitual en 
una amplia variedad de situaciones que van desde la televisión, el cine, la publicidad, el 
entretenimiento, el espectáculo, la sanidad y muchos otras actividades. La taxonomía habitual 
de este tipo de manejo de la información viene dada por [Milgram, 1994] (ver figura 1). Dicha 
taxonomía es especialmente útil cuando se considera la forma en que el mundo real y el 
mundo virtual se pueden combinar, utilizando para cada caso los periféricos correspondientes. 
Dicho de manera simple desde el punto de vista de la información, mientras que la Realidad 
Virtual pretende reemplazar al mundo real, la Realidad Mezclada lo que pretende es 
complementarlo. 
Figura 1. Continuo Realidad-Virtualidad 
http://en.wikipedia.org/wiki/Virtuality_Continuum 
Sin embargo hay otras categorías de procesamiento de la información visual que no se ajustan 
suficientemente bien a esa taxonomía por lo que ha sido necesario acuñar otros tipos de 
“realidades”.  Bajo el nombre de realidad modificada “Mediated Reality”  [Mann, 2002] (ver 
figura 2) se recogen todas aquellas técnicas que permiten ofrecer una imagen modificada de 
la(s) superficie(s) de un objeto, ya sea para lograr una mejor calidad o más realismo, o para 
obtener una composición totalmente diferente que distorsione la realidad.  
Figura 2. Continuo de las realidades. Los símbolos sobre los ejes R(realidad) V(virtualidad) 
IM(mediada) Los puntos marcados indicant AUG.R(Realidad Aumentada), AUG.V(Virtualidad 
Aumentada), MED.R(Realidad Modificada), MED.V(Virtualidad Modificada).   
http://en.wikipedia.org/wiki/Virtuality_Continuum 
Para llevar a cabo dichos procesos, se utilizan las tecnologías digitales que permiten eliminar la 
frontera existente entre realidad e irrealidad [Kohler, 1964]. La amplia variedad de posibilidades 
que ésta ofrece, ha facilitado el establecimiento de un estatus de realidad modificada, 
sustentado fundamentalmente en tres aspectos: 
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• La realidad modificada puede ser compartida con otras personas por lo cual se
percibe como un acto colectivo. 
• Tiene una estrecha relación con el mundo físico dada su interrelación e
influencia mutua. 
• Está interconectada con procesos de comunicación y ofrece una amplia
posibilidad para la producción artística [Bullivant, 2006], ya que se convierte en un 
espacio más de creación con motivaciones estéticas. 
Este tipo de realidad favorece la experimentación, pudiendo adoptar, potenciar o desestimar 
aspectos puestos en práctica en estos entornos, en la propia cotidianidad. Se trataría pues de 
un espacio de interrelación entre los espacios cotidianos reales y esa realidad modificada, en 
que las propias experiencias en estos entornos producen una mutua influencia, generando una 
ruptura de las fronteras entre ambos. 
2. Un ejemplo de Realidad Modificada. El uso de pantallas LEDs sobre edificios
Hasta el momento, la superposición de imágenes sobre grandes superficies como las fachadas 
de los edificios, se ha basado en el uso de proyectores de vídeo y se suelen utilizar para 
eventos y espectáculos normalmente efímeros en el tiempo. 
La aparición de las pantallas LEDs (Light-Emitting Diod) que son adosables a las fachadas de 
los edificios, permiten inicialmente mantener estable en el tiempo la infraestructura y por lo 
tanto ofrecer imágenes y textos análogos al procedimiento anterior, pero esta vez bajo control 
programable. 
Ya están disponibles en el mercado distintos tipos de pantallas que se pueden adaptar muy 
bien a muchos contextos variables como es el caso del mundo de la Arquitectura. Existen LEDs 
incrustados en mallas metálicas que permiten el paso de la luz, en elementos estructurales 
trasparentes, traslúcidos u opacos que admiten LEDs integrados… 
http://es.wikipedia.org/wiki/Pantalla_LED. 
Un problema de las pantallas led es la resolución: Mientras que en un monitor de computadora, 
de hoy en día, se alcanza con facilidad una resolución mínima de 1920 x 1440 píxeles físicos, 
en una pantalla led los píxeles físicos son muchos menos. Para solucionar esta deficiencia se 
desarrolló una tecnología conocida como tecnología de píxel virtual, del inglés Virtual Pixel 
Technology, que ofrece una mayor resolución de imagen en la misma configuración física 
utilizando algunos conceptos geométricos básicos relacionados tanto con la distribución de los 
píxeles como con el comportamiento de la agudeza visual del ojo con la distancia. Hay técnicas 
de píxel virtual: geometrico/cuadrado e interpolado.  Ver 
[http://www.led-displays-china.com/learnCenter/_61.html] 
http://www.eurodisplay.com/virtual-pixel-technology.asp . 
Por todo ello, comunicar conceptos mediante el uso de estas pantallas basadas en “leds” 
adosadas a las fachadas de los edificios, es algo relativamente nuevo que lleva camino de 
convertirse en algo popular en los próximos años [Dalsgarrd et al, 1982]. Las posibles formas 
innovadoras de combinar el diseño y la arquitectura moderna demostrarán que la posibilidad de 
desmaterializar las fachadas reales y ofrecer realidades modificadas es un medio eficaz para la 
comunicación de información de cualquier tipo [Dolezal, 1982]. 
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3. Un ejemplo concreto
El pasado 9 de diciembre de 2010 fue  inaugurada en Jeddah, Arabia Saudi, la pantalla de LED 
más grande del mundo. Esta pantalla digital que ha sido montada cubriendo la fachada del 
edificio King’s Road Tower, tiene unas dimensiones de 10.000 m2 que integran más de 5 
millones de LEDs. 
Esa pantalla digital fue construida por la compañía francesa Citiled. El proyecto fue dirigido por 
el ingeniero español David Deza y la compañía aragonesa LSLuz, spin-off del Grupo GIGA de 
la Universidad de Zaragoza, participó en su diseño. 
En las figuras 3 y 4 se muestran imágenes del proyecto presentado y en los vídeos indicados 
pueden verse las fachadas reales en funcionamiento. 
http://www.youtube.com/watch?v=vOzjXLNVh5U, 
http://www.youtube.com/watch?v=CE9NZMr_wng 
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Figura 3 
Figura 4 
4. Conclusiones
En este artículo se ha empleado el concepto de Realidad Modificada y se ha ejemplificado su 
uso con la generación de imágenes digitales sobre fachadas de edificios basadas en la 
utilización de la tecnología LED. 
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Se han indicado  los condicionantes de este tipo de tecnologías en el momento actual, y se ha 
mostrado un ejemplo real de esta tecnología en lo que hasta el momento se considera la 
fachada digital LED más grande construida hasta el momento.  
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